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O advento de um novo meio de comunicação não encerra a existência daquele 
que o precede. O que se obsoleta é o sistema de distribuição. Assim, assistimos, por 
exemplo, à morte da fita cassete e ao nascimento do CD, para posteriormente 
presenciarmos o adeus deste último frente ao surgimento dos arquivos de extensão 
MP3. Isso ocorre porque, enquanto sistemas de distribuição são somente tecnologias, os 
meios de comunicação são sistemas culturais. Uma vez que satisfazem uma demanda 
humana básica (como se comunicar via telefone com alguém do outro lado do mundo), 
tendem a ser essenciais e, conforme tal demanda transforma-se, mudam também as 
tecnologias, aumentando o leque de opções de comunicação (como é possível, hoje, 
além do telefone, usar outras formas variadas para conversar em escala mundial). 
Estamos inseridos em um momento de transformação, onde novos sistemas de 
distribuição tendem a interagir com antigos de maneiras cada vez mais complexas. Este 
é um dos pontos da chamada convergência. Entretanto, a convergência não está 
circunscrita à relação entre mídias velhas e atuais. Para Jenkins, é um fenômeno de 
dimensão muito maior do que a tecnológica, uma vez que acontece na mentalidade de 
cada pessoa e também em interações sociais com outras. A convergência, cujas raízes 
estão fincadas no universo do consumo (que se torna um processo de inteligência 
coletiva, na acepção de Pierre Lévy), tende a mudar o funcionamento da política, das 
religiões e da educação. É o que defende o autor já na escolha do título da obra: apesar 
de inerente à comunicação midiática, a convergência é capaz de alcançar níveis 
culturais profundos. 
Os temas-chave do livro são, além da convergência, a inteligência coletiva e a 
cultura participativa. Fruto de quase uma década de estudos, que resultou na criação do 
programa de Estudos de Mídia Comparada do MIT (Instituto de Tecnologia de 
Massachusetts), Cultura da Convergência faz análises aguçadas sobre o impacto das 
novas tecnologias, que atingem desde a vida do cidadão comum até mudanças de 
estratégias de grandes corporações da mídia. Seis capítulos completos versam sobre a 
interação entre públicos e produtores e a dissolução de paradigmas vigentes até a 
popularização da internet (a entrada na chamada web 2.0) e a consequente 
democratização da informação e das ferramentas de produção. 
O primeiro capítulo, “Desvendando os segredos de Survivor1”, traz um estudo de 
caso de convergência alternativa, por vir do público, fã da série televisa, a dedicação à 
                                                 
1
 Reality show norte-americano que deu origem ao brasileiro No Limite. 
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troca de informações, cujo objetivo é desvendar mistérios guardados a sete chaves pelos 
produtores. O spoiling (ação que consiste em descobrir um segredo e compartilhá-lo 
com outros antes que este seja mostrado em um programa de TV ou um filme, por 
exemplo) é considerado por Jenkins como um exemplo de inteligência coletiva na 
prática. Quando vários fãs dividem seus conhecimentos com outros, cria-se, então, uma 
comunidade de conhecimento. É dentro dela que se observa a inteligência coletiva, de 
Lévy, como a soma total das informações individuais que podem ser acessadas na 
necessidade de se responder a uma questão específica. Survivor, para o autor, é um 
exemplo de televisão feita na era da internet, onde tudo pode ser discutido, debatido, 
descoberto e até mesmo criticado. 
Em “Entrando no jogo de American Idol2”, é possível perceber como o 
comportamento do consumidor vem transformando estratégias de programação e de 
marketing. As comunidades de conhecimento, ao se voltarem ao universo do consumo, 
fazem nascer aquele que é o consumidor mais valioso de todos os tempos: 
emocionalmente ligado a uma marca, ele dedica-se a ela. A chamada economia afetiva, 
que busca nos fundamentos emocionais dos consumidores a força por trás de suas 
decisões de audiência e compra, é analisada através do exemplo da franquia American 
Idol. O bem-sucedido reality show mostra que a convergência é também corporativa, 
uma vez que seus patrocinadores enxergaram na interatividade entre seus espectadores 
mais fiéis estratégias eficazes de venda. 
Matrix é o enfoque escolhido para o terceiro capítulo, “Em busca do unicórnio 
de origami: Matrix e a narrativa transmidiática”. Aqui, observa-se como a exigência de 
uma parcela do público demanda uma narrativa transmidiática dos produtos da mídia. A 
trilogia feita para o cinema foi também explorada em games e quadrinhos, não só 
ampliando o universo de fãs como também fortalecendo o relacionamento do público de 
longo prazo – que busca mais informações para compreender o todo – com a história. 
Os capítulos 4 e 5, “Guerra nas Estrelas por Quentin Tarantino?: criatividade 
alternativa encontra a indústria midiática” e “Por que Heather pode escrever: letramento 
midiático e as guerras de Harry Potter”, direcionam para a ascensão do público como 
produtor de conteúdo. É importante observar a diferença colocada entre interatividade e 
participação feita pelo autor. Enquanto esta é menos controlada pelos produtores 
midiáticos e, consequentemente, mais livre, aquela está no modo como as novas 
                                                 
2
 Reality show norte-americano que deu origem ao brasileiro Ídolos. 
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tecnologias são desenhadas para responder ao feedback do consumidor (e, portanto, é 
mais restrita). Aqui está a raiz dos principais embates entre indústria do entretenimento 
e consumidores participativos na atualidade. Exemplos como os filmes-paráfrase 
produzidos por fãs de Guerra nas Estrelas e as fans fictions de Harry Potter são 
observados como ameaças à propriedade intelectual pelos gigantes do entretenimento 
que obtém os direitos de comercialização de tais obras. Entretanto, por serem práticas 
cada vez mais comuns e pelo fato de que muitas ganham popularidade na internet 
rapidamente, em escala global, grandes empresas têm se organizado para não apenas 
permitir, como também tirar proveito do movimento de fãs que reproduzem, adicionam 
e/ou transformam narrativas como as de Guerra nas Estrelas e Harry Potter. 
Jenkins fecha o livro falando de política na cultura de convergência. Seu 
exemplo principal vem da campanha norte-americana de 2004. Blogs e marketing viral 
feitos por usuários de internet (em sua maioria, sátiras) fizeram com que uma nova era 
se abrisse na política dos EUA. O autor discute a questão do enfraquecimento dos 
gatekeepers tradicionais num cenário em que o espectador questiona o que antes lhe era 
imposto e, além disso, tem o poder de manifestar (e disseminar) suas próprias ideias. O 
capítulo “Photoshop pela democracia” pode ser encarado como uma prévia àquilo que 
se viu durante a campanha à presidência em 2008, em que a estratégia de angariar votos 
através de mídias sociais na internet favoreceu o então candidato Barack Obama. 
Importante lembrar que, já no início do livro, o autor salienta que tais 
acontecimentos estão inseridos em um recorte: nem todos os indivíduos vivem 
conectados e, portanto, muitos são excluídos dessas novas formas de participação e 
inteligência coletiva. Apesar de tratar de exemplos de seu país, o livro de Henry Jenkins 
adianta tendências já vistas no Brasil e no resto do mundo; por isso, tornou-se referência 
para diversos estudos acadêmicos nas áreas de cibercultura e marketing. Cultura da 
Convergência é uma observação atenta aos fenômenos relacionados à comunicação do 
século 21, sob a ótica de produtores e de consumidores, cujos papéis, hoje, misturam-se. 
Sendo assim, qualquer estudo que se disponha a analisar novas mídias precisa tê-lo 
como, pelo menos, um ponto de partida. 
